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This Videopac is one of a whole 
range for use with the Philips 


Videopac Computer G7000. They 


provide entertainment, 
excitement and education for all 
the family. Ensure that the 
Videopac Computer has been 


Diese Videopac-Cassette 


gehört zu einer ganzen Reihe 
von Cassetten für den Philips 
Videopac Computer G7000. Sie 
bringen der ganzen Familie 
Unterhaltung, Vergnügen und 
"Lernen mit Spaß’ ins Haus. 


Cette cartouche Videopac fait 
partie d'une gamme complete 
de cartouches utilisables avec 
le Videopac Computer Philips 
(37000. Elles permettent à toute 
la famille de se distraire, de 
s'amuser, et de s'instruire. 


Dit Videopac is er een uit een 


uitgebreide serie, dat gebruikt 
kan worden in combinatie met 
de Philips Videopac Computer 
(37000. Zij vormen een bron van 
vermaak, spanning en educatie 
voor het hele gezin. 


Questa Videopac é una della 
vasta gamma di Videopacs per 
utilizzare il Videopac Computer 
G7000 Philips. Divertente, 
spettacolare e anche educativo 
per tutta la famiglia. 

Assicurati che il Videopac 


set up properly, then turn to 
Page 3. 


Überzeugen Sie sich, daß der 
Videopac Computer richtig 
angeschlossen ist und lesen 
Sie weiter auf Seite 6. 


S'assurer que le Videopac 
Computer a été correctement 
installé puis se reporter 

page 9. 


Zorg ervoor, dat uw Videopac 
Computer goed is aangesloten. 
Volg daarna de instructies op 
pagina 12. 


Computer é veramente созі e 
gira a Pagina 15. 
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PORTUCUI 


Denne Videopac er en af en hel 
serie til Philips Videopac 
Computer G7000. De skaber 
underholdning, spaending og 
indlaeringsmuligheder for hele 
familien. Sorg for at Videopac 


Denna Videopackasset är en I 
en hel rad, som kan användas 
tillsammans med Philips 
Videopac Computer (37000. 
Roande, underhållande och 
lärorikt för hela familjen. 
Kontrollera att Videopac 














Тата Videopac on yksi Philipsin 
Videopac Computer G7000:n 
kanssa kaytettavista kaseteista. 
Niistä on iloa, jännitystä ja 
hyötyä koko perheelle. Tarkista 
etta Videopac Computer on 


Este Videopac es uno de la 
serie destinada a su empleo 
con el Philips Videopac 
Computer G 7000, que 
proporciona entretenimiento, 
estimulo y formación para toda 
la familia. Asegúrense de que el 


Este Videopac é um de toda 
uma série, para ser usada 
com o Computador Videopac 
Philips G7000. Estes 
Videopacs poderao oferecer 
muito divertimento, estimulo 
e educacao para toda a 
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Computeren er tilsluttet korrekt 
og gå derefter til side 15. 


Computern har kopplats på rätt 
sätt och slå upp sidan 21. 


asennettu oikein ja кааппа 
sivulle 24. 


Videopac Computer se ha 
colocado correctamente y 
pasen ala página 27. 





familia. Verifique que o 
Computador Videopac seja 
bem instalado, depois 
consulte página 30. 
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INCIISI-I 


Instructions for Use 





Jumping acrobats 


First read these instructions 
before you start to play! 


Here's another multi-game 
Videopac with no less than 18 game 
varieties. When you first start, these 
games may seem almost 
impossible to play, but as you get 
more experienced your scores will 
rapidly improve 


The basic idea 

Press RESET and Olo getan 
impression of the situation but don't 
start playing yet! You will зве а 
large hall with three rows of 
"balloons" floating near the ceiling. 
On either side of the hall, a tower 
with a platform. On the left platform 
YOU see an acrobat, 

On the floor in the centre of the hall 
there's a jumping board. It's the 
seasaw type, as you may have seen 
in a circus. On the lower end of the 
board stands another acrobat, 

You may have guessed what is 
about to happen. You move the 
jumping board with the joystick an 
your handset, trying to get it in 
exactly the right position. With the 
action button you make the acrobal 
jump from his platform. If he lands 
pn the high end of the board it will 


make the other one fly up into the 
air. When he comes down, the 
Jumping board shauld be 
manoeuvred in such a way that he 
again lands on the high end of the 
board, making the other ane fly up 
into the air etc. 

When he lands on the wrong side of 
the board, too close to the centre or 
when he misses it completely, he 
crashes! When he does, you can 
see that it hurts! 

Не 15 taugh though, because within 
about a second he has resumed his 
position on the tower platform, 
ready for his next jump. All vou have 
ta da is press the action button, One 
complete game in this competition 
consists of ten jumps from the plat- 
form. The number in the bottam- 
centre of the screen tells you how 
many jumps you have left ta go. 
You can always tell which handset 
IS in control because it corresponds 
with the scöre-indicator on your 
screen. When the score on the 
right-hand side lights up, it indicates 
that the right handset is in control; if 
the score on the left-hand side 
lights up, it means that the left 
handset has control of the game. 


Scoring points 


It's up to the flying acrobat to try and 
puncture as many balloons as he 


can. They are apparently high 
pressure balloons because when 
he makes one explode he gets such 
a jolt that he may even fly up higher 
again. This way he can puncture 
quite a few balloons in the one 
series of jumps. 


Points are awarded for every 
balloon punctured: 


€ 2 points tor every balloon in the 
bottom row (green balloons) 


+ å points lor every balloon in the 
centre row (blue balloons) 


e 6 points lor every balloon in the 
top row (purple balloons) 


When the last one of a single row оі 
balloons is punctured, special 
bonus points are awarded: 


e 15 bonus paints for the (green) 
bottom row 


+ 20 bonus points for the (blue) 
centre row 


e 25 bonus points for the (purple) 
top row 


When one row al balloons has been 
eliminated, a new one will 
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Each time a game is finished, 

press RESET (^), SELECT GAME 

is shown on the screen. Mow: 

(a) Select another game. 

Or (b) Select another Videopac. 
Remove existing Videopac 
by placing one hand next to 
it, and pulling handle 
upwards. 
Replace Videopac in its box, 


Refer now to Instructions for 
Use of the next Videopac. 

Or (c) Plug aerial back into TV, and 
unplug the Videopac 
Computer from the mains. 


Immediately appear, so you may If the jumping acrobat happens 
continue endlessly, if you are good to hit it, he will bounce back and 
enaugh you Il have а hard time moving 
You don't have to keep pencil and the jumping board fast enough to 
paper handy. The computer make him land correctly and 
automatically keeps track of the continue to play! 


score and displays it on the screen, 
3. As variety 2. This time the shield 


You may notice that's a three-digit isn't stationary. It will show up 
counter only but don't worry. By the randomly, making the game a 
time you have reached the level af little harder to play! 


skill that you || pass the 999-mark, it 
will start counting again at 000 but 4. As game variety 1. This time the 


with a line directly over your score to balloons are not moving back 
indicate (hal you are working on and forth but remain stationary 
your second thousand points! 

The figure in the centre tells yau 5. As game variety 2. Here again 
how many mare turns you have to the balloons are stationary. 

go before the ten-jump series is 

Over 6. As game variety 3. Here toà the 


balloons remain stationary. 
6 variations for one player only 
і. The game as described above ` 12 variations for two players 
Try and gather as many points When two players are competing, 


as you can in ten turns. Each they take turns operating the 

turn ends when your acrobat jumping board because as you 
fails to land properly on the know by now it's the jumper who 
jumping board. The balloons can score! 

sway back and forth against the 

ceiling. The 2-player games can be divided 


inta twa groups; 
2. As variety 1. Å special handicap 
has been added however. In the Inthe first series of six, players take 
centre, between jumping board — turns every time the jumper fails to 
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The second series of six 2-player 
games moves even faster than the 
first one, The very moment one of 
Ihe acrobals jum ps up, the 
opposing player gets control of the 
jumping board, sa if the acrobat 
comes down again and misses the 
board, it's his Dad luck 


For the rest, these games are 
identical to the one-player games, 
including the moving and stationary 
balloons and the handicap-shield 


Championship-score 

There's always an element ol luck 
involved ol course. The best way to 
determine who's the actual 
champion is by playing a pre- 
determined series of games. If you 
do, the computer keeps track ol the 
best averall performance. 


When one qame has been 
completed. do NOT press RESET 
followed by the game-code Instead 
press the SPACE key first. If you do, 
the computer will show the highesi 
score so far. For the next game 
press any key on the board etc. 
Every time you press the SPACE 
key after completing another game 
Ihe computer will tell you again wha 
has had the highest score up to that 





and balloons, there's a shield. land properly on the jumping board. moment! 
Check procedure equipment, and of the Videopac 
H you suspect a fault in the used). If the fault remains, take 
equipment follow this procedure both the equipment and Videopac 
[with a Videopac installed). to your dealer. 


Press RESET (A). The TV will emit 
a short sound, and 'SELECT GAME' 
should appear on your TV screen. 

H nat, ensure that the equipment is 
set up properly as detailed in the 
Instructions for Use (both of the 
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How to choose a game 













Balloons in motion 


Stationary balloons 





First press 








RESET No handicap | Stationary | Moving handi-| No handicap Stationary | Moving handi- 
next...... | handicap | cap shield handicap cap shield 
| 1 player | .presskey 0 | .presskey3 | press key B „press key C | „press key Р 







2 players 
Players take 
turns, every 
| time acrobat 






















press key I | ..presskeyd | .presskey7 | ..presskey A | press key D | ..press key G 













2 players 
Players take 
| turns with 

| every jump 









.press key 5 | .presskeyB | ..press key B | ..press key E press key H 







Purple balloons 
Blue balloons 


Acrabat Green balloons 
ready | 
to jump Tower with rap: 
ECH jumping platform SIE 
with ‚Acrobat waiting Score 
jumping an jumping board (tei 
platform ready to be hurled handset) 





inta the air 


Firstin sones Score (right 


ol ten 15 about handset 
to Start Start of game Game situation [2 players with handicap) 


First player has had his first chance: Now 
it's up to the second player lo show his 
Skill 


First acrobat stands on 
jumping platform 
ready 10 jump 


Game situation (one player] 

Acrobat hàs missed jumping board and 
crashes. Soon he will re-appear on 
jumping platform for next effort 


Press action button to make acrobal jump 
Irom his platform 


Use joystick to move 
jumping board in ihe 
right position 


Acrobat has scored 
34 paints in first effort 





5 S jumps ta go 


Kunstspringer 


Lesen Sie diese 
Bedienungsanleitung sorgfältig 
durch, bevor Sie mit dem Spiel 
beginnen. 


Dies ist eine weitere 
Programm-Cassette mit nicht 


weniger als 18 Spielmoglichkeiten, 


Daran werden Sie lange Ihre 
Freude haben. Zunächst mögen 
diese Spiele Ihnen als unspielbar 
erscheinen, aber wenn Sie erst ein 
paar Erfahrungen gesammelt 
haben, werden Sie schnell mehr 
Punkte zusammenbekommen. 


Die Grundidee 

RESET drücken, und danach Q, 
damit Sie zunachst einen Eindruck 
von der Situation bekommen. 
Beginnen Sie aber noch nicht mil 
dem Spielen. Sie sehen eine große 
Halle mit drei Heihen Ballons, die an 
der Decke schweben 

Ап jeder Seite der Halle befinde! 
sich ein Turm mit einer Plattform. 
Aut der linken Plattform steht ein 
Turner, 

In der Mitte der Halle steht ein 
Sprungbrett von der Art, wie Sie es 
vielleicht schon einmal im Zirkus 
gesehen haben. Am unteren Ende 
dieser Wippe steht ein weiterer 


Gebrauchsanleitung 


Turner. Nun wissen Sie vielleicht 
schon, was passieren wird, Sie 
bewegen das Sprungbrett mit dem 
Hebel Ihrer 
Handbedienungseinheit möglichst 
genau an die richtige Stelle, Mit der 
Aktionstaste lassen Sie den Turner 
von der Plattform springen. Wenn 
er am oberen Ende des 
Sprungbretts landet, fliegt der 
andere hoch in die Luft. Wenn er 
wieder herunterkommt, sollte das 
Sprungbrett so verschoben sein, 
daß er wiederum an der oberen 
Seite landet und sö den anderen 
veranlaßt, in die Luft zu fliegen, etc. 
Wenn der Turner an der falschen 
Seite landet, nämlich zu dicht in der 
Mitte, oder wenn er das Brett ganz 
verfehlt, schlägt er auf. Und Sie 
können dann sehen, wie weh das 
lut. 

Er ist jedoch зан, wiel er innerhalb 
einer Sekunde seine Position auf 
der Plattlorm wieder eingenommen 
hat und zum nachsten Sprung 
bereit ist. Sie brauchen nur die 
Aktionstaste zu drücken. Ein 
vollständiges Spiel in diesem 
Wettstreit besteht aus 10 Sprüngen 
von der Plattform. Die Zahl in der 
Mitte unten am Bildschirm zeigt an, 
wieviele Sprünge Sie noch machen 
mussen. 

Sie können immer sehen, welche 


Bei Spielende drücke RESET, es 
erscheint SELECT GAME aul 
dem Bildschirm. Sie kànnen nun 
a) ein anderes Spiel aus der 
Cassette wählen. 

b) eine andere Videopac-Cassetle 
nehmen, indem Sie die gerade 
benutzte an ihrem Handgrıfi 
herausziehen. Stecken Sie die 
(Cassette in ihre Schachtel und 
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Handbedienungseinheit an der 
Reihe ist, wiel sie der Punktanzeige 
aufdem Bildschirm entspricht. 
Wenn die Punktanzeige rechts 
aufleuchtel, ist die rechte 
Handbedienungseinheit an der 
Heihe, wenn die linke Anzeige 
aufleuchtet, ist die linke im Spiel, 
Punktanzeige 
Die fliegenden Akrobaten müssen 
versuchen, soviele Ballons zu 
zerstechen wie nur möglich, 
Offenbar handelt es sich aber um 
Gasballons, denn beim Platzen 
geben sie dem Turner einen 
solchen Schwung, daß er sogar 
noch hoher fliegen kann. Auf diese 
Weise kann er ziemlich viele 
Ballons aut einmal zum Platzen 
bringen. 
Für jeden zerstórten Ballon gibt es 
folgende Punkte: 
e 2 Punkte für jeden Ballon in der 
unteren Reihe (grüne Ballans) 
e 4 Punkte für jeden Ballon in der 
mittleren Reihe (blaue Ballons) 
e 6 Punkte für jeden Ballon in der 
oberen Reihe (rote Ballons) 
Wenn derletzte Ballon in einer 
Heihe zerstochen wurde, gibt es 
sonderpunkte: 
e 15 Punkte für die untere (grüne) 
Reihe 
e 20Punkte für die mittlere (blaue) 
Reihe 





verfahren Sie nach der 
Gebrauchsanleitung für die neue 
Cassette. 

с] Stecken Sie die Antenne 
wieder in das Fernsehgerät und 
ziehen Sie das Metzteil aus der 
Steckdose. 


UTSC 
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è 25 Punkte fir die obere (rote) 
Reihe 


Wenn eine Ballonreihe 
"abgeräumt' wurde, erscheint 
sofort eine neue, so daß Sie endlos 
weilerspielen können - wenn Sie 
gut genug sind, 
Sie brauchen keinen Bleistift und 
kein Papier. Der Computer zählt 
Ihre Punkte und zeigt sie auf dem 
Bildschirm an. 
Sie werden feststellen, daß der 
Zahler nur drei Stellen hat -aber 
keine Sorge. Wenn Sie so qut sind, 
daß Sie die 999- Marke 
überschreiten, beginnt er bei 000 
erneut zu zahlen, dann jedoch mit 
ginem Strich direkt über Ihrer 
Anzeige. um darzustellen, dan Sie 
bei Ihren zweiten Tausend sind. 
Die Zahl in der Mitte zeigt an, 
wieviele Hunden noch fehlen, bevor 
die Serie von 10 Sprüngen vorüber 
ist, 
6 Variationen för 1 Spieler 
1. Das Spiel läuft wie oben 
beschrieben ab. Versuchen Sie, 
in 10 Runden soviele Punkte wie 
möglich zu bekommen. Eine 
Runde endet immer dann, wenn 
der Turner nicht richtig auf dem 
Sprungbrett landet. Die Ballons 
schweben an der Decke hin und 
her 


Prüfprogramm 

Vermuten Sie einen Fehler, so 
verfahren Sie mit einer 
eingesteckten Videopac-Cassette 
wie folgt: 

Drücken Sie RESET und das 
Fernsehgerät gibt einen kurzen 
Ton ab und es sollte SELECT 
GAME' auf dem Bildschirm 
erscheinen, Ist dies nicht der Fall, 
7 


2. Wie Version 1, jedoch mit einem 
Handicap. In der Mitte zwischen 
Sprungbrett und Ballons 
befindet sich ein Schild. Wenn 
der Turner dieses Schild trifft, 
wird er zurückgeworfen und Sie 
mussen aufpassen, damit Sie 
das Sprungbreit schnell genug 
bewegen und er richtig "landen" 
kann, damit Sie weiterspielen 
können. 

3. Wie Version 2, jedoch diesmal 
mit feststehendem Schild. Es 
erscheint willkürlich und macht 
das Spiel noch ein bißchen 
schwieriger. 

4, Wie Version 1, diesmal bleiben 
die Ballons jedoch an einer 
Stelle. 

5. Wie Version 2, jedoch mit 
feststehenden Ballons. 

8. Wie Version 3, jedoch wiederum 
mit feststehenden Ballons. 

12 Variationen für 2 Spieler 

Beim Spielen mit 2 Personen 

wechseln sie sich in der Bedienung 

des Sprungbretts ab, weil nur der 

Springer Punkte erzielen kann. 

Die Spiele für 2 Personen lassen 

sich in zwei Gruppen unterteilen; 

In der ersten Spielserie von 6 

Spielen wechseln sich die Spieler 

jedesmal ab, wenn der Springer 

nicht richtig auf dem Sprungbrett 
landet, 


überprüfen Sie-den 
Geräteanschluß nochmal wie in 
der Gebrauchsanleitung 
angegeben. Funktioniert es 
trotzdem nicht, so bringen Sie 
bitte grundgerát und Cassette zu 
Ihrem Handler, 


Bei der zweiten Spielserie von 6 
Spielen ist das Tempo nach 
schneller als bei der ersten. In dem 
Moment, wo ein Turner springt, 
erhält der Gegner die Kontrolle über 
das Sprungbreit; wenn der Akrobat 
also wieder herunterkommt und das 
Brett verfehlt, ist es sein Pech. 
Ansonsten ist das Spiel identisch 
mit den 1-Mann-Versionen, 
einschließlich der beweglichen und 
feststehenden Ballons und des 
Handicap-Schildes. 


Meisterschaften 

Natürlich spielt das Glück immer 
eine Rolle. Am besten ermittelt тап 
den wirklichen Champion, indem 
man eine vorher festgelegte 
Spielserie durchspielt, Dann 
verfolgt der Computer die beste 
Gesamtleistung 

Wenn ein Spielbeendet ist, NICHT 
RESET drücken (und danach dem 
Spielcode), sondern zunächst die 
SPACE Taste drücken. Dann zeigt 
der Computer die bisher höchste 
Punktzahl an. Zum nächsten Spiel 
eine beliebige Taste auf der 
Tastatur drücken. Jedesmal, wenn 
Sie nach Beendigung eines 
weiteren Spiels die SPACE Taste 
drucken, zeigt der Computer wieder 
an, wer zu diesem Zeitpunkt die 
höchste Punktzahl hat. 


| Die Tasten 


RESET: Rückstellen 


Die Anweisungen 
SELECT GAME: Spielewahl 
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Wie man die Spielversion auswählt: 






| Ballons 
in Bewegung feststehend 


HESET — 
drücken kein Handicap | feststehendes | bewegliches | kein Handicap | feststehendes| bewegliches 
dann | Handicap Handicap Handicap Handicap 


Taste 5 Taste H 





zunåchst 

























2 Spieler: 
die Spieler 
wechseln sich 
| ab, wenn der 
Turner das 
Brett verfehlt 














Taste 1 Taste A 








2 Spieler: 
die Spieler 

wechseln sich Taste 2 
| bei jedem 
Sprung ab 














Taste 8 Taste B Taste E 








zum nachsten Spiel: eine beliebige Taste drücken 










rote Ballans 
blaue Ballons 
grune Ballans 










Turner 
sprung- 





Бега Turm mat 
Turm Plattform Punkte 
mil + [linke 
Plattform Turner wartel аш dem PFedienungs 
IO enhet] 


Sprungbreit, bereit in 





die Luft geschleudert 
Der erste Durchgang rechte Hand- zu werden 


in einer Serie von 10 bedienungs- Spielsituation (2 Spieler mit Handicap) 

beginnt gerade einħeat Spielbeginn: Der erste Spieler hatte seine erste 
Turner steht auf der Chance, Jetzt muss der zweite Spieler 
Plattform. zum Sprung bereit zeigen, was er kann. 


Spielsituation (1 Spieler) 

Turner hal Sprungbren verfehlt und 
schlagt aul, Er erscheint gleich wieder auf 
der Plattform und kann den nächsten 
Versuch starten. 


Aktionstaste druck en, damit der Turner 
von seiner Plattlor m springt 


Sprungbrett mit dem 
Hebel in die richtige 
Position bewegen 


Turner hat beim 
ersten Versuch 
34 Punkie erzielt 
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Les acrobates 


Lisez soigneusement ces 
instructions avant de commencer à 
jouer, Voici une cartouche 
Videopac ne comportant pas moins 
de 18 variantes. Ainsi, vous pourrez 
jouer el vous amuser longtemps, 
Au debut, ce jeu vous paraltra 
difficile. mais au tur et à mesure que 
vous acquerrez de l'experience 
vatre score s ameliorera 
rapidement. 


L'idée de base: 

Appuyer sur "RESET" (Départ), 
puis la touche D Vous voyez un 
grand chapiteau avec 3 rangees de 
“ballons évoluant au plafond. 


De chaque cóté du chapiteau, se 
trouve une plateforma. Sur la 
plateforme gauche, se tient un 
acrobate 


Au centre de la piste, il y aun 
iremplin de type "bascule" sur 
lequel se tient un autre acrobate, En 
appuyant sur la touche “action”, 
vous falles sauter l'acrobate de la 
plateforme. En déplacant le 
tremplin avec la manette de votre 
boitier de commande, vous amenez 
celui-ci en position pour que 
l'acrabate atterrisse sur la partie 


Correspondance des touches 


sur jeu C 52 

(special France) ; 

— RESET = Départ, 

— ENTER = Entrée, 

— CLEAR = Effacement, 
— NO Non. 

— YES = Qui, 

— SPACE = Espace. 


Mode d’emploi 


haute du tremplin, atin de lancer 
| autre dans les airs 


Quand il redescendra, vous 
deplacerez le tremplin de maniere à 
ce qu'il retombe sur la partie haute 
de la bascule, faisant ainsi voler 
l'autre acrobate dans les airs, etc. 


Sil n'atterrit pas correctement sur 
le tremplin, il s'écrase au sol! 


Mais, apres quelques secondes, il 
retourne prendre position sur la 
plateforme. Appuyez à nouveau sur 
le bouton “action” 

La partie se joue en 10 sauts. Le 
nombre de sauts restant à effectuer 
est inscrit au centre de l'ecran, en 
Das. 


L'indicateur de scores sur l'écran 
indique quelle manette est en 
service: cóle droit allume: la 
manette droite est en service; coté 
gauche allume: la manette gauche 
controle le jeu 


Chaque fois qu'un jeu est fini, 
remettre à zero (appuyer sur 
RESET) SELECT GAME apparait 
sur l'écran. Il est alors possible 
a) de choisir un autre jeu de la 
carlouche, ou 

b) de changer de cartouche 
Videopac. 

Pour enlever une cartouche 
Videopac placer une main sur le 
pupitre pres du logement de la 


Marquage des points: 

L acrobate. dans son élan, don 
crever autant de ballons qu'il peut. 
Les ballons, lorsqu'ils explosent, lui 
communiquent un nouvel élan. 
C'est ainsi qu'il peut crever un 
grand nombre de ballons en un tour 


Les points accordes pour chaque 
ballon creve sont: 


е 2 points pour chaque ballon vert, 
e 4points pour chaque ballon bleu, 


е 6 points pour chaque ballon 
pourpre 


Quand le dernier ballon d'une 
rangee est creve, un bonus est 
accordé: 


e 15 points pour la rangée du bas, 


e 20 points pour la rangee du 
centre, 


e 25 points pour la rangée du haut, 


et une nouvelle rangee apparait 
immediatement permettant de 
continuer le jeu, 

Le compteur enregistre automati- 
quement votre score et lathche sur 
l'écran 


cartouche el tirer vers le haul. 
Hemettre la cartouche Videopac 
dans sa boite. 

Introduire une nouvelle cartouche 
dans le pupitre et se reporter à 
son made d'emploi. 

c) raccorder l'arrivée antenne 
exterieure au téléviseur et 
débrancher le Videopac Computer 
du secteur pour utiliser 
normalement le téléviseur. 


| 


Ilya 3 chiffres seulement au 

" compteur, car lorsque vous 
passerez 999, le compteur 
démarrera à nouveau а 000, mais 
souligne, pour indiquer que vous 
avez dépasse les premiers 1000 
points. 


6 variantes pour un joueur: 


1. Variante 1 (jeu normal): Touched 


Essayez de marquer le 
maximum de points en 10 sauts. 
Les ballons ascillent d'avant en 
arriere 


2. Variante 2: Touche З 
Un handicap spécial a été 
ajouté. Au centre, entre le 
tremplin et les ballons, il y a un 
bouclier. Si l'acrabate le heurte 
par megarde, il rebondira et 
vous aurez peu de temps pour le 
raltraper. 


3. Variante 3 : Touche 6 
Cette fois, le bouclier n est pas 
fixe. || se deplace d une maniere 
aléatoire, rendant le jeu encore 
un peu plus difficile encore. 


d Derivee de la Variante 1 
Touche 8 
Cette fois, les ballons n oscillent 
pas d'avant en arriere, mais 
restent fixes. 





Procedure de vérification 

ь 3il'équipement parait пе pas 
fonctionner correctement, 
procéder comme suit: 

Appuyer sur RESET, Le 

tél&viseur doit ċmettre un son et 

ı SELECT GAME’ doit apparaitre 
sur l'écran. Au cas contraire, 
vérifier que equipement est 
installé confermément aux modes 


5. Dérivée de la Variante 2 
Touche C 

Ici encore, les ballons sont 
stationnaires. 


B. Derivée de la Variante 3 : 
Touche F 
Ici encore, les ballons sont 
stationnaires. 


12 variantes pour deux joueurs: 
Quand 2 joueurs sont en 
competition, ils prennent chacun à 
leur tour le controle du tremplin 


Les jeux à 2 joueurs peuvent être 
divisas en deux groupes: 


Dans la premiere série de 6, chaque 
joueur prend le contrôle du 
tremplin, à chaque fois que le 
sauteur rate l'atterrissage sur 
celui-ci. 


La seconde série de 6 jeux est plus 
rapide que la premiere, car. c'est au 
moment ou l'acrobate saute que le 
joueur adverse prend le contrôle du 
tremplin, el ainsi de suite 


Pour le reste, ces jeux sont 
identiques au Jeu pour un Pueur 
avec toutes ses variantes. (Voir 
tableau en annexe) 


d'emploi. Si le défaut persiste, 
rapporter le pupilre et la 
cartouche chez votre vendeur 
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| Le score du championnat: 


La meilleure tacon de determiner 
qui est le champion est de jouer une 
serie de jeux et de faire en sorte que 
le compteur conserve en memoire 
la meilleure des performances 


Quand un jeu est terminé, ne 
pressez pas "RESET" (Depart). 
mais appuyez sur la touche 
"SPACE" (Espace). Ainsi, le 
compteur indique le plus haut 
score. Pour cantinuer le jeu, 
enfoncez n'importe laquelle des 
touches du clavier, etc. 


А chaque lois que vous appuyez su! 
la touche “Espace”. apres qu'un 
jeu soil termine, le compleur vous 
indiquera qui a fait le meilleur score 
å ce momeni 


Touches 
RESET: remise à zéro. 


Instructions 
SELECT GAME: choix du jeu 


wl 


RANCAIS 


Comment choisir un jeu 

























Paina ensin Ballons en mouvement Ballans immohiles 

|. Presser = 

RESET (départ) Aucun Handicap | Handicap en Aucun Handicap Handicap en 
2. puis... handicap stationnaire mouvement handicap stationnaire mouvement 





2 joueurs 


Les joueurs 


prennent le Pressez 1 Pressez 4 Pressez 7 Pressez A Pressez D Presser G 








contrôle qua nal 
l'acrabate rate 
le tremplin 








2 joueurs 
Les joueurs 
prennent le 
contrôle apres 
chaque rebon- 
| dissement 






Pressez 2 Pressez 5 Pressez 8 PressezB | PressezE Pressez H 


















Ballons violets 
Ballons bleus 
Ballons wens 









Асгобате 
рге! å Boucher 
Sauer Tour avec d ha ndicap 
Taur avec plateforme de saut Score 
plateforme Acrobateattendant — (Manette 
de saul de 


gere propulse dans 


l'air Gauche) 





Alfichage de la serie Score 
de 10 sauis au (manette 
moment du dépan de grote) Debut du jeu 


Situation de jeu (2 joueurs avec 
handicap) 

Le fer joueur aeu sa Tere chance. C esl 
au second de montrer son habileté 


L'acrobale se tient sur 
ta platefarme prét å sauter 


i iti г ^ j | 1 г r] LEI Ad 
ne e > Ge i Se Pressez le bouton “action” pour faire 
cien ebe EE Kén sauter acrobate de sa platelorme 
Biernál il revient sur la platelorme de saut 
Pour unm Tou Bau заці 






Utilisez Іа manette pour 
amener le memgplim 
dans la bonne position 


і. acrobate a marque 
34 pomis au premier 
vol 





11 8 sauts resten а jouer 


Vliegende akrobaten 


Lees eerst deze aanwijzingen 
voordat u het spel gaat spelen! 


Deze Videopac-cassette bevat niet 
minder dan 18 verschillende 
spel-varianten. U kunt dus 
voorlopig even vooruil. Als u voor 
het eerst begint lijken deze spelen 
misschien bijna onmogelijk 
moeilijk. Hebt u even wat ervaring 
opgedaan, dan zal uw score ook 
snel beter worden. 


Het principe 

Druk op 'HESET" en daarna op 
toets O om een indruk te Krijgen van 
het spel. Begin echter niet direct te 
spelen, Op uw beeldscherm ziet u 
een grote ruimte. Tegen het plafond 
“drijven” drie rijen ballons. 


Aan beide zijden van de zaal ziet u 
een toren met springplank. Op de 
linker springplank staat een 
acrobaat. 


Midden op de vloer ziet u nog een 
springplank. Het is een soort wip, 
zoals и ongetwijfeld wel eens 
gezien hebt bij 
circusvoorstellingen, Op de lage 
kant van die wip staat nog een 
acrobaat en u zult al geraden 


Gebruiksaanwijzing 


hebben wat de bedoeling is. U kunt 
die wip verplaatsen door middel van 
de stuurknuppel, Waar het om gaat 
is, dat u de wip zo neerzel, dat de 
andere acrobaat er op kan 
springen. Als u op de actieknop 
drukt, springt hij van zijn toren naar 
beneden. Komt hij goed neer, dan 
vliegt zijn collega de lucht in. Komt 
die weer naar beneden, dan is het 
zaak de springplank zo neer te 
zetten, dat hij ock weer op de hage 
kant van de wip terechtkomt en de 
andere de lucht in vliegt etc. 


Komt hij op de verkeerde kant van 
de wip terecht, te dicht bij het 
midden, of mist hij de wip helemaal, 
dan plott hij op de vicer en u kunt 
zien, dat dat geen prettige ervaring 
IS. 


Maar de acrabaten zijn taai! Binnen 
een seconde staat hij weer boven 
op de toren, klaar voor een 
volgende sprong. U hoeft dan 
alleen maar op de actieknop te 
drukken. Bij dit spel krijgt u tien 
kansen om van de toren te 
springen. Onder in het beeld ziet u 
hoeveel kansen u nag hebt. 


U kunt altijd makkelijk zien welke 
spelregelaar aan de beurt is. Licht 
de score aan de linkerzijde op, dan 


Druk elke keer als een spel 
voorbij is op de RESET laets (4). 
Dan verschijnt de tekst SELECT 
GAME" op uw scherm, Mu kunt u; 
a. Een ander spel kiezen. 

b. Een ander Videopac in hel 
apparaat plaatsen. Laat een hand 
op het apparaat rusten, vlak naasi 
de sleuf, en trek het Videopac 
met uw andere hand omhoog. 


RLANDS 


IDE 


NI 





is de linker spelregelaar aan de 
beurt en omgekeerd, 


Het scoren van punten 

De acrobaten moeten elke keer 

proberen zoveel magelijk ballons 

kapot te prikken. Klapt zo'r ballon, 

dan krijgt de acrobaat een dreun te 

verwerken, waardoor hij zelfs nag 

verder omhoog kan vliegen. Op die 

manier kan hij met een sprong heel 

wat ballons kapot maken. 

Per ballon krijgt men de volgende 

punten: 

e 2 punten voor elke ballon in de 
onderste (groene) rij. 

e 4 punten voor elke ballon in de 
middelste (blauwe) rij. 

e 6 punten voor elke ballon in de 
bovenste (paarse) rij. 

Elke keer als een hele rij kapat 

geprikt is, krijgt men extra 

bonus-punten: 

e 15 bonus-punten voor de 
onderste (groene) rij, 

e 20 bonus-punten voor de 
middelste (blauwe) rij. 

e 25 bonus-punten voor de 
bovenste (paarse) rij. 


Is een rij ballons helemaal kapot. 
dan verschijnt er direct weer een 
nieuwe, zodat u einideloos door kunt 
gaan, als u tenrninste goed genoeg 
bent! e 





Doe het Videopac direct terug in 
de doos, Raadpleeg de 
gebruiksaanwijzing voor het 
inbrengen van het volgende 
Videopac. 

c. Gewoon TV-kijken. Sluit de 
antenne weer aan op het TV 
apparaat en haal de steker van uw 
Videapac Computer uit het 
stopcontact. 12 


BLANDS 


NEDI 


De computer houdt de score bij en 
laat die op het scherm zien. U zult 
gezien hebben, dat de teller maar 
drie cijfers heeft, Komt u boven de 
999, dan begint de teller opnieuw bij 
000, maar boven de cijfers 
verschijnt dan een lijn am aan te 
geven, dat u bezig bent met uw 
tweede duizendtal 


Het cijler in het midden geeft aan 
hae vaak u nog kan springen 
voordat uw serie van tien voorbij is 


b versies voor een speler 

1. Het spel, zoals hierboven 
omschreven. U probeert in пеп 
beurten zoveel mogelijk punten 
bijeen te krijgen. Elke beurt 
eindigt als uw acrobaat ten val 
komt. De ballons bewegen heen 
en weer langs het plafond 


2. Als het voargaande spel. Nu met 
een handicap. Midden in het 
speelveld verschijnt een soort 
scherm, lussen de vloer en de 
ballons. Raakt de opspringende 
acrobaat dat scherm, dan stuil 
hij terug. Het valt niet mee uw 
springplank dan nog tijdig op de 
juiste plaats te hebben! 


Controle 

Als u bang bent, dat er iets aan 
de apparatuur mankeert, volg dan 
de volgende procedure (met het 
Videopac in het apparaat!). 

Druk op de RESET toets. U hoort 
een kort geluidssignaal via uw TV 
en de tekst SELECT GAME moet 
ap uw scherm verschijnen, Is dat 
niet het geval, kijk dan eerst of de 
13 





3. Als het voorgaande spel 
Ditmaal echter verandert het 
scherm voortdurend van plaals, 
zodat het spel nog wat moeilijker 
wordt. 


4. Als de eerste versie. Nu blijven 
de ballons echter stil hangen 
tegen het plafond, 


5. Als de tweede versie, met 
stilstaande ballons. 


6. Als derde versie, met stilstaande 
ballans. 


12 varianten voor twee spelers. 
Als twee spelers met elkaar 
wedijveren, dan bedienen zij om 
beurten de springplank, want zoals 
и inmiddels weet kan men alleen 
punten scoren als men springt. 


Deze spelen zijn in twee groepen 
verdeeld; 


Bij de eerste serie van zes wisselen 
de spelers elke keer als de 
neerkomende acrobaat de 
springplank mist. 


De tweede serie van zes spelen 
gaat nog sneller Zodra een 
acrobaat de lucht in springt, neemt 
de andere speler de springplank 
Over, 


apparatuur goed is aangesloten, 
zoals aangegeven in de 
gebruiksaanwijzing (zowel van het 
apparaat als van het Videopac!) 
Blijft de storing, breng dan zowel 
het apparaat als het Videopac 
naar uw dealer. 


Verder zijn deze spelen gelijk aan 
die voor 1 speler, met inbegrip van 
de stilstdande en bewegende 

ballonnen en het handicap-schild. 


Kampioens-score 

De factor geluk spreekt natuurlijk 
altijd een woordje mee. De beste 
manier om te kijken wie nu werkelijk 
het beste is, is door een van tevoren 
vastgesteld aantal wedstrijden te 
spelen. In dat geval houdt de 
computer ook de beste 
eindresultaten bij. 


Is een spel gespeeld, druk dan niet 
op 'RESET' etc. Druk in plaats 
daarvan op de “SPACE” toets. De 
computer laat dan zien wat tat op 
dat moment de beste scare was. 
Het volgende spel kan weer 
beginnen door op elke willekeurige 
toets te drukken. Hetzelfde kunt u 
elke keer doen als een spel 
beëindigd is, zodat u steeds weel 
wat exact de hoogste score is. 


De Toetsen 
HESET: herstel 


De Instructies 
SELECT GAME: kies een spel 
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Hoe u een spel kiest 


Druk eerst 
op 'HESET" 
daarna.. 


Stilstaand 
SCHAT 


Geen 
handicap 


Bewegend 
scherm 


2 spelers 
Spelers wisse-| 


len elke keer 
| als acrobaat 
ten val komt 


Voor volgende spel: druk op elke willekeurige taets. 


CRW iuum Paarse ballons 
Acrobaal DR RR RR и афа balkons 
klaar om annen шиш Groene ballons 
le 
springen Taren met 


Foten springplank 







met Acrobaal wach! Score 
spnng- ар Wip (linker 
plank om in de lucht spel- 


geschoten te worden 
Ferste beurt 

inserevan — Begin van het spel 

hen De eerste acrobaat staat 
| op de teren voor 

Zum Persia sprong 


Score [rechter 
spelregelaar) 


Spel-situatie (1 speler) 

De acrobaat heelt de springplank gemist! 
Hip zal echter gauw weer boven ap de loren 
verschijnen voor zijn volgende sprang 


Acrobaalheeft 
bij eerste родит 34 punten 
gescoord 





Klaas Oo enrenmman in mas 


regelaar) 


Stistaande ballons 


Silstaand 
scherm 


Geen 
handicap 


Bewegend 
scherm 





Handicap 
achaürm 





Spel-situatie (2 spelers) 

De eerste speler is geweest Nu is het aan 
de andere speler om zijn vaardigheid le 
[onen 


Druk op de аспекпор en de acrobaal 
springt Wear de гегу 


Breng de springplank 
met behulp van de 
stuurknuppel 

de juiste positie 





О 
y 
A 
z 
i= 





ll Saltimbanco 


Leggere attentamente le 
istruzioni prima di iniziare il 
gioco 

Ecco un altra Videopac Philips che 
vi offre la possibilità di divertirvi per 
parecchie ore. 

Questa scheda contiene un gioco 
base con ben diciotlo varianti. 
inizialmente il gioco appare difficile, 
ma can un ро" di pratica non solo 
зага facile ma anche assaı 
divertente 

Concetto fondamentale del 
gioco: 

Premere і tast RESET е 0. Sullo 
schermo apparira una grande sala 
con tre file di palloni colorati sospesi 
al soffitto. 

Ad entrambi i lati della sala ci sono 
due torri can piattafarma sporgente. 
Su quella di sinistra vie un 
acrobala 

Sul pavimento, in mezzo alla sala, é 
collocata un altalena con fulcro 
movibile, simile å quelle che si 
vedono al circo. Sullato destro 
dell'altalena appoggiato al 
pavimento vi € un altro acrobata. 
Avrete indovinato cio che sta per 
accadere. Per mezza del vastro 
telecomando dovrete far scorrere 
l'altalena e con il pulsante d'azione 
far saltare | acrobata situato sulla 





Istruzioni d'uso 


piattaforma. Questi dovra centrare 
la parte dell'altalena sollevata dal 
suolo, 

Se cid avverrà l'acrobata situato 
sull'altra capo dell altalena verrà 
lanciato in aria. 

Prima che questi ricada al suolo 
dovrete spostare l'altalena in modo 
che egli raggiunga la parte 
superiore dell'asse e lane! in aria 
alte’ acrobata. Sel acrobata ricade 
sulla parte interiore dell'asse, o 
sulla parte superiore ma troppo 
vicina al fulcro oppure se la manca 
completamente, precipita a terra. 
Se ció dovesse accadere potrete 
vedere sul volto del saltatore 
smorfie di dolore, 

Mon ve ne dovete preoccupare, egli 
е molto resistente. Infatti in un 
attimo riprende la sua posizione 
sulla piattaforma ed é pronto a 
ricominciare tutto da capo. 

Basta premere il tasto d'azione. Per 
completare il gioca sono necessari 
dieci salti dalla piattaforma. ll 
numero che appare nella parte 
centrale del vostro schermo indica 
quanti sallı avete ancora a vostra 
disposizione 

Non € possibile confondere i 
telecomandi perché a ciascuna di 
essi corrisponde un indicatore di 
punteggio sullo schermo. Se si 
accende l'indicalore di destra 


Ogni volta che un gioco ċ 
terminato premere RESET (21, 
sulla schermo apparira SELECT 
GAME ed ora: 

la) Selezionare un altro gioco 
О (b) Selezionare un'altra 
Videopac. 
Togliere questa Videopac 
dall alloggio prendendola con la 
manigha estraendola verso l'alto 


significa che é in funzione il 
telecomando di destra. Se si 
accende quello sinistra, ё il 
lelecamancdo di sinistra che å in 
lunziane. 
Il punteggio: 
| acrobala deve fare esplodere il 
maggior numero di palloni, Si tratta 
di palloni ad alta pressione; infatti 
quando ne scoppia uno. l'accrobata 
viene sospinto ancora piu in alto 
In questo modo egli, con un solo 
salto, ne puo fare esplodere 
parecchi 
Vengono assegnati | sequenti 
punteggi: 
e Perogni pallone esploso della 
fila inferiore {palloni verdi). 
2 punti 
е Perogni pallone esploso della 
lila centrale (palloni blu) 
Я punt 
e Per ogni pallone esploso della 
Па superiore (palloni rossi)... 
6 punti 


Quando scoppia l'ultimo pallone di 

una fila viene assegnato un 

punteggio supplementare: 

e Per ia fila inferiore [palloni 
verdi}... 15 punti supplementari. 

e Perla Ша centrale (palloni 
Blu}.....20 punti supplementari 

e Perla fila superiore (pallani 
rossi)... .25 punti supplementari 


Riporre la Videopac nella propria 
custodia. 

Riferirsi ora alle istruzione della 
nuova Videopac. 

O (c) Disinserire lo spinotta cava 
d'antenna del TV e togliere 
l'alimentatare dal Videopac 
Computer 


Quando una fila di palloni viene 
esaurita, immediatemente viene 
sostituita da un'altra. Se sarete 
abbastanza bravi potrete 
continuare a vostra piacimento. 
Sulla schermo del vostro televisore 
appariranno regolarmente i 
punteggi acquisiti 

Visarete accorti che l'indicatore € di 
sole tre cifre: non preoccupatevi. Se 
sarete talmente bravi da 
raggiungere 999 punti. il computer 
ncomincera da 000. та con una 
linea sopra Іа cifra, perindicarvi che 
avete superato i primi mille punti. 

Il punteggio segnalato sulla parte 
centrale della schermo indica 
quanti salti vi restano a 
disposizione prima della line del 
gioco. 


Varianti: 


Per il giocatore singolo: 6 
varianti: 

Ogni giocatore che alfronta la gara 
da solo contro || computer ha a sua 
disposizione 10 turni di salti per far 
esplodere il maggior numero di 
palloni 

Ogni turno termina quando 
l'accrobata manca l'altalena. | che 
palloni appesi al soffitto si spostano 
in continuazione, 


Verifica procedure 

Se dubiti che l'apparecchiatura sia 
guasta segui questa procedura di 
verifica (con una Videopac 
inserita). 

Premere RESET (A). TV dovrà 
emellere un breve suono e sullo 
schermo dovrebbe apparire 
SELECT GAME” 


Se ció non si verifica assicurarsi 


Prima variante: 

Viene aggiunto un handicap 
particolare. Fra l'asse e i palloni si 
trova un ostacolo. Se l'acrobata lo 
colpisce egli rimbalzerå all'indietro 
e sara molto difficile spostare 
l'altalena tanto velocemente dà 
farlo rientrare in gioco 

Seconda variante: 

Questa volta l'ostacolo è movibile. 
Egli appare all'improvviso, 
rendendo il gioco ancora pil difficile 
ed appasionante (questa variante si 
riallaccia alla primal. 

Terza variante: 

Questa volta i palloni sono statici 
(questa variante si riallaccia alla 
prima) 

Quarta variante: 

Ancora una volta I palloni son fermi 
(questa variante si riallaccia alla 
seconda). 

Quinta variante: 

Ancora une volta i palloni sono 
fermi, (questa variante si nallaccıa 
alla seconda) 

Per due giocatori: 12 varianti. 
Quando si gioca in due si 
stabiliscono det turni, inquanto solo 
l'acrabata che salla realizza il 
punteggio. 

I giochi per due partecipanti si 
dividono in due gruppi: 

Nella prima serie di sei varianti, i 
grocalori si alternano ogni volta che 


che l'apparecchio sia 
correttamente collegato come 
indicato nelle Istruzioni (sia del 
Videopac Computer sia della 
Videopac utilizzata). 

Se rimane il mancato 
funzionamento rivolgers: al 
proprio rivenditore o all'assistenza 
Philips 
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l'acrobata manca l'altalena 

La seconda serie di sei varianti е 
ancora piu difficile e vivace della 
prima, Appena lanciato in aria 
l'acrobata, il giocatore passa il 
gioco all avversario. Cosi facendo 
se l'acrobata sbaglia l'atterraggio, 
determina la sconfitta 

dell l'avversario 

Per il resto questi giochi hanno le 
stesse varianti dei giochi ad un sol 
giocatore, inclusa la possibilità di 
mantenere mobili od immobili i 
palloni e di inserire l'ostacolo 
Campionato a punteggio: 

Per evitare che la fortuna di un 
giocatore sia determinante per 
Pesito di un incontro bisogna 
disputare un certo numero di 
incontri. | computer memorizza e 
segnala il punteggio globale 
migliore. 

Al termine di un incontro, NON 
premete il tasto. RESET, Dovete 
invece premere il tasto SPACE. 
Cosi facendo il computer vi 
segnalerä il punteggio più alto 
raggiunto fino a quel momento, 
Peril gioco successivo premere un 
tasto qualsiasi sulla console. Da 
questo momento in por, agni volta 
che verrà premuto il tasto RESET 
dopo una partita, il computer 
segnalera il punteggio рип alto 
raggiunto fino a quel momento 





І Tasti 
RESET: azzeramento 


Le istruzioni 
SELECT GAME: selezione gioco 


ITALIANS 


Per scegliere un gioco 


































































































1 
Falloni che si spostano 
1°- Premere | — | — 
RESET Nessun Ostacolo fisso | Ostacolo Nessun Ostacolo 
quindi... handicap mobile handicap mobile 
Premere il Premere il Premere il Premereil | Premere il 
— tasta'D' tasto 3 | tasto6 tasto 9 tasto "C 
Due giocatori: | | | 
| giocatori si 
Premere il Premere il Premere il Premere il Premere il Premere il 
tasto 1 tasto 4 tasto 7 tasto “А” tasio"D" | tasto а" 
I giocatori si Premere il Premere il Premere il Premere il Premere il Premere il 
alternano ad lasto 2 tasto 5 | tasto B tasto "B" tasto "E" taste “Н” 
ogni salta 
dell'acrobata. 
Per il gioco successiva: Premere un tasto qualsiasi 
BEEE Palloni rosst 
Noon B Sjee alan blu 
Acrobata NRR NE NE Fallon verdi 
pronto 
al salto Torre con L'ostacola 
piattaformåa 
Torre con P'utitéggio 
iattaforma | = = 
F абара che | (Ielacomanda 
aspetta sull'altalena di sinistral 
ad essere lancıalo 
I prima del dieci — Punteggio 
giochi della serie (telecomando — Inizio del gioco Fase del gioco (Per due giocatori, 
stå per iniziare di destra| Il primo acrobatasitrova utilizzando l'ostacolo) 
sulla prattalorma, Uno dei giocaton ha gia effettuato i suo 
pronto al salto зао ога tocca al sua avversano 
cimenlarsi 
ies ae qu enn Premere il tasto d'azione per lar saltare i 
E ET TIERE l'acrabala dalla piattalarma 
precipita al suolo. Fra роса comparirà di - 
nuova sulla piattaforma per il suo 
Success wo tentativo 
Utilizzare le leva del 4 


L'acrobata ha realizzata 
34 punti al suo 
primo tentativo 


telecomando per 
spostare Valtalena 





Restano ancora 9 salli 
da elleituäre 
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Springakrobaterne 


Lies disse instruktioner, for De 
begynder at spille! 


Her er endnu en Videopac med flere 
spilversioner indeholdende ikke 
mindre end 18 variationsmulig- 
heder; så De kan spille og more 
Dem en lid. Umiddelbart kan 
spillene synes svære, men når De 
efterhånden får mere og mere 
ovelse vil Deres scoringer hurtig! 
forages. 

Spillets ide 

Tryck pa “RESET” og derefter pad 
for at fa et indtryk af situatione ag 
spillet. men begynd ikke at spille 
endnu. De vil pá TV-skærmen se en 
stor hal med tre rækker balloner 
svævende oppe under taget. 

I begge sider af hallen kan De se et 
tårn med en piatform. Og på den 
venstre platform kan De se én af 
akrobalerne. 

På gulvet midt i hallen er der et 
springbræt. Det er en springvippe, а! 
den type som De nok har set i 
Cirkus. På vippen står den anden 
akrobat. De har måske nu gættet. 
hvad der skal ske. De skal nu flytte 
springbrzettet ved hjælp al 
styrepinden, og lorsoge at få det 
stillet I den rigtige position, således 
at akrobalen oppe på plattormen 
kan ramme springbrættet, når De. 


Brugsanvisning 


ved at trykke på actionknappen, 
beder ham om at springe ned på 
det. Hvis han springer ned på den 
ende af springbrættet, der vipper 
opad, vil han få den anden akrobat 
til at flyve op i luften, 

Når han så kommer ned igen, skal 
springbrættet i mellemtiden Ilyttes. 
således al han rammer spring- 
brættets opvippede halvdel, 
hvorved han sender den anden 
akrobat op i luften. o.s.v. 

Hvis akrobaten lander på den 


lorkerte side al springbrættel, for tæt 


på sprængbrættets midte eller hvis 
landingen mislykkes fuldstændigt. 
forulykker han. Og De kan se, atdet 
gor ondt på ham! 

Men han er en "barsk gut". Fori 
løbet af ganske kort tid vil han igen 
indtage sin plads ра lårnels 
platform, parat til det næste spring 
Og så skal De blot igen trykke på 
actionknappen, og han springer. En 
springserie i denne variation består 
af ti spring fra platformen. Talles 
nederst midi på TV-skærmen 
forteller Dem hele tiden. hvår 
mange spring De har tilbage. 
Pointtavlen viser Dem hele tiden, 
hvilken spiller (hvilken fjern- 
betjening) som er i aktion. Nar 
scoren højre side al skærmen lyses 
op, indikerer det, аі det er den hojre 
liernbetjening, som er ı aktion; hvis 
scoren І venstre side lyser, betyder 


Hver gang et spil er slut, indtastes 
RESET (4), 00 SELECT GAME 
fremtræder pä skærmen, 
hvoretter De enten: 

a) Vælger et andel spil i 
Videopacen 

Eller b) Vaelger en anden 
Videopac. Den netop anvendte 
Videopac fjernes ved al traekke 
den forsigtigt op af tastaturet. 


DANSK 





det, at den venstre fjernbetjening 
har kontrol over spillet. 


Sadan scores points 

Det gælder for den tyvende akrobat 

om, at punktere så mange balloner 

sam muligt. Det viser sig, at 
lutttrykketi ballonerne er så stort, al 
når han får én af dem til at 
explodere, får har sådan et pust at 
han kan Пуме endnu højere op. Ра 
denne måde kan han nå at punktere 
ikke så fà balloner pä en tur ji et 
spring]. 

For hver ballon akrobaten punkterer 

przemieres han med points: 

е 2 points for hver ballon i den 
laveste ekke (de grønne 
balloner) 

e 4 points för hver ballon i den 
mellemste række (de blå 
balloner) 

e 6 points for hver ballon den 
overste række (de violette 
baloner) 

Når den sidste ballon i en række er 

punkteret, premieres akrobaten 

med ёп speciel bonus. 

е 15 bonuspoints for den (grannel 
laveste række 

e 20 bonuspoints for den (bla) 
mellemste række 

e 25 bonuspoints for den (violette) 
oversie række 

Når en række af balloner er fjernet, 

vil en ny række straks komme frem. 





Videopacen lægges derefter 
tilbage | dens opbevaringsboks 
Herefter lases brugsanvisningen 
lor den næste Videopac. 

Eller c) Saet antennestikket 
tilbage i TV-apparatet og afbryd 
Videopac Computeren. 


så De kan fortsætte I det uendelige, 

hvis De er dygtig nok. 

De behover ikke selv at halde 

regnskab med pointene. Det gor 

computeren automatisk, og den 
viser Dem hele tiden Deres score 
på skærmen, 

De vil bemærke, at computeren 

benytter en tre-cilret pointtavle, 

men veer ikke bekymret for det, Med 
liden vil De blive så erfaren ag 

dyglig, at De let vil passere 999 

paints ра tavlen, ög computeren vil 

tælle op igen fra 000, men nu med en 

linie direkte over Deres score, 
hvilket indikerer, at De er pá vejmod 
to tusinde points. 

Tallet midt mellem pointtavierne 

fortæller Dem, hvor mange spring 

De har tilbage, tor Deres ti-spring- 

serie er slut. 

6 variationer for en enkelt spiller 

1. Spilet som beskrevet ovenfor 
Prov at opnà så mange points 
De kan ilobet af de ti spring. 
Hvert spring slutter, nàr Deres 
akrobat fejler ved ikke at lande 
rigtigt på springbrættet. 
Ballonerne svæver frem og 
tilbage oppe under taget. 

2. Som variation 1, El speciell 
handicap tilfojes imidlertid. Midt 
mellem springbrættet og 
ballonerne placeres en 
forhindring. Hvis den springende 


Kontrolprocedure 

Hvis De naerer mistanke om en 
fejl i udstyret følg da denne 
procedure (med en Videopac 
isat), Indtast RESET Loi, 
TV-apparatet vil udsende en Коп 
lyd, og SELECT GAME skulle 
fremtraede pà Deres TV-skaerm 
Не ikke kantrallares nm 
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akrobat er uheldig og rammer 

forhindringen. vil hàn blive 

kastet tilbage, og De vil få svieri 

ved at nå at stille springbrzettet 

på plads hurtigt nok til, at han 

kan lande гіднаі og dermed 

forsttte springet! 

3, Som variation 2, men i denne 
version er forhindringen 
stationær. Den vil tilfzeldigt dukke 
op og derved gore springene 
noget sværere 

4 Som variation 1, men i denne 
version bevzeger ballonerne sig 
ikke frem og tilbage, men hzenger 
stille oppe under taget. 

5, Som variation 2, men i denne 
version hænger ballonerne stille. 

6. Som variation 3, og også i denne 
version hænger ballonerne stille 

12 variationer for to spillere 

Når to spillere konkurrerer, skifles 

de til at flytte springbrættet, for som 

De ved, er det kun den flyvende 

akrobat, som kan score 

To-mands-spillene kan opdeles i tà 

grupper af springserier: 

| den forste serie på seks, spilles 

efter tur, for hver gang springeren 

kikser sit nedfald på springbrarttet 

I den anden serie på seks er 

springerens hastighed større end i 

den første serie. For hver gang én al 

akrobaterne kastes op i luften, får 
den anden akrobal kontrol over 


udstyrel er korrekt tilsluttet som 
vist brugsanvisningerne for både 
Computeren og den isatte 
Videopac. Hvis fejlen vedbliver, 
kontakt da Deres forhandler. 


springbrættet, således al hvis den 


flyvende akrobat mislykker 
nedfaldet på brættet, erdet vippe- 
kontrollarens'' uheld, idet han 

ikke får chancen for at score points 
lovrigt er to-mands-spillene 
identiske men en-mand-spillene, 
idet de også indeholder 
varlationerne med bevægelige og 
stillestående balloner sami 
forhindring. 
Mesterskabskonkurrencer 

Der er selvlolgelig altid en vis 
portion held med i spillet, Den 
bedste måde hvorpå man kan 
afgore, hvem der er den bedste, er 
al gennemlore en på forhånd айай 
kombination af springsener. Når De 
vil lave sådan en konkurrence, vil 
computeren holde regnskab med. 
hvem der opnår flest points gennem 
hele konkurrencen, 

Når en springserie er alslutiet, skal 
De sä IKKE trykke på "RESET" og 
den næste spring-kode. Tryk 
derimad först på "SPACE", 
hvorefler computeren vil vise Dern 
hvem der har opnået flest points, 
indtil nu, Den næste springserie vil 
begynde. når De nu Irykker ра en 
last, o.s.v. For hver gang De trykker 
"SPACE" efter at have afsluttet en 
springserie, vil computeren igen 
fortælle Dem, hvem som indtil nu har 
opnået det hojeste antal points. 


Tasterne 
RESET: nulstillingstast 


Instruktionerne 
SELECT GAME: vaelg spil 


VIDIZCPAC 22 





Sådan veelges spilvariation 


Tryck först 


på HESEF"' Ingen Stillestående | Bevieġela Ingen Stillestäende | Bevagelio 
derefter... forhindring lorhindring forhindring forhindring lorhindring | forhindring 





2 spillere 
Spillerne skifte 


hver gang | ..Aryk på 4 = tryk på A гук раб | … tryk på G 


2 spillere 


Spillerne iryk på 2 „укра 5 . Iryk på B tryk på B tryk på E 2. tryk på H 
skilter efter 


hvert spring 





Start af næste spil: tryk på en vilkårlig tast 









EEE pum Violette balloner 
Akrobaten BEE BEE Шш Bla balloner 





er paral gSHmmummmummum Gronne balloner 
til at 
Springe Forkindring 
Farm med 
m. й абі Score 
N га 1 = å 
Jegen Den anden akrobat метте І 
venter på hernbelpening |= 





"ПЕЛ ЇЇ 1 


Kar til-ġatiarzja. “Scoren рага! til al blive 


kastel opi hatten En spilsilualion (2 spillere med 
spring ren serie (hore : Terhin 
і Spillets start ormnåarung! 
på 10 Iljermbetjening? я Forste e ; : 
| Den første akrobal star parat orste spiller har haft så förste spring Nu 
tl at springe oppe fra plalformen — PT det Op 1 den anden spiller at vise sin 
' dygighed 


En spilsituation (en spiller) Tryk på achonknappen паг De onsker 
Akrobalens nedlald på spririgbr tte akrobalen på tarmets platform skal 
mislykkes Men snap vil han verd klar oppe Sonne 

па plartarmen parat H neste larsog | 


Akrobalen har scarel 
34 ports i farste 
lorsog 


Med styrepnden 
Dinges spring reti 
den note osion 





9 spring Басе 


dE 


OH 


Bruksanvisning 





Hoppande akrobater 


Läs igenom bruksanvisningen 
innan Du börjar spela! 


Hår har Du ett videopac-spel med 
Inte mindre an 18 spelvarianter. 
Nar Du startar detta spel verkar det 
kanske till att börja med omöjligt att 
spela, men det behövs bara lite 
erfarenhet, dårefter kommer 
poången att snabbt oka 


Spelets idé 

Får att få en uppfattning om spelet, 
tryck på HESET och därefter på 0 
(moll), Du ser nu en stor hall med tre 
rader av "ballonger" som svävar 
under taket. 


På vardera sidan av hallen finns ett 
tarn med en plattform. På den 
vänstra plattformen ser Du en 
akrobat, 


På golvet i mitten av hallen finns en 
hoppbrada. Det år en typ av 
hoppbräda som Du bl.a. kan se pá 
cirkus, På brädan står ytterligare en 
akrobat. Du kanske nu kan gissa 
hur detta spel skall да till. Du flyttar 
hoppbrådan med styrspaken på Dit 
koraggregat och försöker få den i 
exakt rått position, Med action- 
knappen får Du sedan akrobaten på 


plattformen att hoppa. Om han 
landar på rått stålle på bradan lar 
den andra akrobaten upp i luften 
Når han kommer ner skall Du ha , 
placerat hoppbrådan så alt 
akrobaten landar på den höga sidan 
av hoppbråden och då far den andra 
akrobaten upp i luften etc. 


Om akrobaten landar på fel sida av 
brädan, för nära mitten eller om han 
missar, kraschlandar han! Når han 
gor det, kan Du se på akrobaten att 
del gör ont! Men han år tuff, så efter 
någon sekund står han återigen på 
plattformen uppe i tornet, klar för att 
göra nästa hopp. Du behöver bara 
trycka på action-knappen, 

En komplett spelomgång består av 
tio hopp från platttormarna. Siffran | 
mitten av bildrutans underkant talar 
om hur manga hopp Du har kvar 


Du kan alltid se vilket koraggregat 
Det är som manóvrerar spelet 
genom alt se vilken av 
poangraknarna som år synlig på 
bildrutan. Når poången kommer 
fram på höger sida, så år det högra 
köraggregatet som styr spelet: om 
poangen år på den vänstra sidan, 
så styrs spelet av vanster 
köraggregat, 


Poängräkning 

Det gäller för de hoppande 
akrobaterna att punktera så många 
ballonger sam möjligt. Det är tydlig! 
att del ar ett högt tryck i ballongerna 
för när en exploderár uppstår en sá 
kräftig stöt att akrobaten kan flyga 
upp annu högre. På detta sätt kan 
han punktera flera ballonger i ett 
hopp. 


Följande poäng ger för ballonger 
som punkteras: 


e 2 poang för varje ballong i den 
understa raden (gröna 
ballonger) 


e 4 poang tor varje ballong i 
mittenraden (blå ballonger) 


e 6 poang for varje ballong i den 
översta raden (purpurtargade 
ballonger) 


När den sista ballongeni varje rad 
ar punklerad delas det ut speciella 
bonuspoäng 


+ 15 bonuspoäng för den understa 
raden (gran) 


e 20 bonuspoang för den mittersta 
raden (blå) 
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Tryck pa RESET [A] varje gang 
ett spel år slut, SELECT GAME" 
syns på TV-skarmen, välj något av 
fåljande alternativ: 

(a) Vålj ett annat spel 

(b) Välj ett Spel i en annan 
Videopackassett, Tag bon 
kassetten genom att ta tag | 
handtaget och dra uppåt. 

Lägg tillbaka Videopackassetten | 


sin förvaringsask. 

Las bruksanvisningen Гог nästa | 
Videopac. 

(c) Sätt tillbaka antennkontakten i 

T V-mottagaren och lossa 

Videopac Computerns nåtsladd 

från vägguttaget. 





е 25 bonuspoäng för den översta 
raden (purpur) 


Når en rad av ballonger ar 
punkterade. kommer det omgående 
fram en ny rad, så Du kan hålla på 
och spela i evighet, om Du är 
tillräckligt skicklig. 


Du behöver inte ha papper och 
penna tillhands. Computern håller 
reda pä Dina poäng och visar dem 
på bildrutan. Du kanske reagerar for 
alt det bara ar en tresiffrig räknare. 
Men var lugn, om Du passerar 999, 
börjar räknaren am från 000, men 
ett streck ovanför poangen talar om 
att Du år på våg mot 2000 poang! 
Siffran i mitten talar om det antal 
hopp Du kar kvar innan tio-serien år 
Over, 


b variationer för en deltagare 

1. Spelet даг till som beskrivits 
ovan. Försök samla så manga 
poang som möjligt i tio 
amgangar. Varje omgång ar slul 
паг Din akrobat gor ett 
misslyckat hopp. Ballongerna 
svänger fram och tillbaka under 
takel 


2 Spelas som 1. Men ett specielll 
handicap gäller för spele! 
I bildrutans mitt, mellan hopp- 


Kontrollfórfarande 

Följ denna procedur (med en 
Videopac insatt) am det 
misstanks något fel i 
utrustningen, 

Tryck på tangenten RESET (.*) 
TV-mottagaren skall då ge ifrån 
sig ett kort ljud och "SELECT 
GAME’ skall synas ра 
TV-skårmen. Om så inte år fallet 


brådan och ballongerna. finns 
ett hinder. Om den hoppande 
akrobaten träffar detta hinder så 
studsar han tillbaka och Du får 
problem med att hinna flytta 
hoppbradan tillrackligt snabbt 
för att han skall landa rätt. 


3. Spelas som 2. Men denna gång 
ar inte hindret stationärt. 
Det kommer bara slumpmässig! 
in på bildskärmen vilket gör det 
lite svårare att beräkna 


4. Spelas sam 1, men med stil- 
lastáende ballonger 


5. Spelas sam 2, men med stil- 
lastáende ballonger 


6. Spelas som 3, men med sll- 
lastáende ballonger 


12 variationer fàr tvà deltagare 
När två deltagare tävlar, turas de 
om att kontrollera hoppbradan tör 
som Du vet ar det bara den som 
hoppar som kan là poang. Spelen 
med 2 deltagare kan delas upp i två 
grupper: 

| de första sex vanationerna, turas 
deltagarna om att kontrallera 
happbradan varje gång en akrobat 
har missat sin landning. De andra 
sex variationerna går snabbare. 


kontrolleras att utrustningen är 
uppkopplad engligt anvisningarna i 
bruksanvisningarna (både för 
apparaten och den insatta 
kassetten). Tag med både 
apparaten och Videopackasselten 
till handlaren от felet kvarstår 


WIIDIZCPAC 33 





Varje gáng en akrobat hoppar upp 
overtar motständaren kontrollen av 
happbrádan. Misslyckas sedan 
landningen har han otur. För övrigt 
är spelen identiska med spelen för 
en deltagare och kan varieras med 
rörliga eller stillastående ballonger 
ach handicap-hinder, 


Måsterskapspoang 

Sjålvklart betyder turen en hel del 
Det båsta såttet att utse en måstare 
ar all spela en förutbestämd serie 
Om man gör det håller computern 
reda på hogsta uppnådda poång 
under seriens gang. Når en omgäng 
är over. tryck inte på reset шап tryck 
istället på space-tangenten, då 
visar computern högsta uppnådda 
poäng under serien. För nästa 
omgång trycker man på valfri 
tangent. Varje gång man efter 
avslutad omgång trycker på 
spacetangenten får man reda på 
högsta poängen som uppnåtts 
under spelseriens gång. 


Tangenter 
RESET: áterstállning 


Instruktioner 
SELECT GAME: välj spel 


с» 





























Tryck ра - 

RESET Stationårt Rörlig! stationärt Rörligt 

därefter pä handicap |handicaphinder) handicap |handicaphinder 
| Tryck pà Tryck på 

A ie tangent 9 tangent F 





| 2 deltagare 
Deltagarna 
turas om varje Tryck pà Тускра | Tryckpä Tryck pà Tryck pà Tryck pa 
gang en tangent 1 tangent 4 tangent? | tangentA | tangent D tangent G 
akrobat missat | | 

hoppbradan 


















2 deltagare 
Deltagarna Tryck pà Tryck pà Tryck pà Tryck på Tryck på 
turas om efter tangent 2 tangent 5 tangent & tangent B tangent E 
| varje hopp 















Tryck pà 
tangent H 


För nästa spel: tryck på en tangent 









Purpurfårgade ballonger 
Blå ballonger 
Gröna ballonger 





Akrobat 





färdig lar 
hopp Handicap- 
Torn med hinder 
Torn mad plattform 
plattform Poän 
- Akrobaten väntar ‚МЫ 
pá hoppbradan beredd (vansar - 
altslungasuppilullen aggregai 
Första omgången Poäng (höger 
av tio skall starta köraggregati — Spelstart Spelsituation (2 dellagare med handicap) 
Första akrobaten star Första deltagaren har haft sin chans. Nu ar 
ра plattformen det den andra dellagarens tur att visa sin 
beredd att nappa skicklighet 
Spelsituation (en deltagare | Tryck på action-knappen och akrabaten 
Akrobalen har missat hoppbrådan och hoppar från plattformen 
kraschlandat, Efter en ten paus står han 
återigen på plaltiormen klar för nästa hopp 
Anvand styrspaken till 


Akrobaten har fått 
34 poang efter första 
happet 


alt livtla hoppbradan 
alt position 





9 hopp ålerstår 
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Käyttöohje 





Jumping acrobats 


Lue káyttóohje ennen kuin aloitat 
Tässä on jälleen uusi Videopac- 
peli, jota voidaan pelata 18 eri 
tavalla. Aluksi pelit saattaval tuntua 
lähes mahdottomilta, mutta pian 
totut peliin ja pisteesi nousevat 
nopeasti. 


Perusajatus 

Paina näppäimiä RESET jad 
tutustuaksesi tilanteeseen, mutta 
ala aloita peliä vielä! Kuvassa 
näkyy suuri halli. jossa kolme riviä 
"palloja" leijailee kohti kattoa. 


Hallin kummassakin päässä on 
torni. Vasemman tornin tasanteella 
on akrobaatti 


Lattialla hallin keskellä on 
ponnahduslauta. Samanlaisen olet 
ehkä joskus nähnyt sirkuksessa. 
Laudan alapäässä seisoo toinen 
akrobaatti. Arvaatko jo mitä 
tapahtuu? Ponnahduslautaa 
siirretään ohjausvivulla ja tarkoitus 
on saada se juuri oikeaan kohtaan. 
Painaessasi ohjausyksikön kytkintä 
akrobaatti hyppää tasanteelta. Jos 
hän putoaa ponnahduslaudan 
yläpäähän, toinen akrobaatti lentää 
ilmaan, 


Tämän tulisi pudolessaan osua 
oikeaan kohtaan siirretyn 
ponnahduslaudan yläpäähän, 
jolloin toinen akrobaatti puolestaan 
lentää ilmaan jne. 


Jos hän putoaa laudan väärään 
päähän, liian lähelle keskikohtaa tai 
kononaan laudan ulkopuolelle, hàn 
törmää lattiaan; huomaat että se 
sattuu! 


Hän on kuitenkin sitkeä, sillä noin 
sekunnissa hän on jälleen 
paikoillaan tornin tasanteella 
valmiina seuraavaan hyppyyn. 
Sinun tarvitsee vain painaa 
ohjausyksikön kylkintä. Peli 
käsittää kymmenen hyppyä. 
Kuvaruudun alareunassa näkyvä 
luku kertoo, kuinka monta hyppyä 
on jäljellä. 


Kuvasta näkee koko ajan, kumpi 
ohjausyksikkö ohjaa peliä. Silloin 
kun pisteet syttyvät kuvan oikeaan 
reunaan. ohjaa oikea ohjausyk- 
sikkà; silloin kun pisteet syttyvät 
kuvan vasempaan reunaan, ohjaa 
vasen ohjausyksikkö. 


Pisteet 

Lentävän akrobaalin on pyrittävä 
rikkomaan niin monta palloa kuin 
mahdollista. Pallot ovat ilmeisesti 


Aina kun peli päättyy, paina 
näppäintä RESET (4), 
Kuvaruutuun tulee ohje SELECT 
GAME, jolloin voit: 

(a) Valita uuden pelin, 

tai (b) Vaihtaa toisen 


Videopac-kasetin. Poista Videopac 


vetämällä kahvasta. Asela kasetti 
koleloon. Katso toisen 
Videopac-kasetin käyttöohjetta. 


SUTMI 


suurpainepalloja, sillä råjåyttåes- 
sään yhden hån saa sellaisen 
lönäyksen, että saattaa lentää jopa 
korkeammalle uudelleen, Näin hän 
voi rikkoa useampiakin palloja 
yhdellä vuorolla. 


Pisteitä tulee jokaisesta rikotusta 

pallosta: 

e 2pistettà alarivin pallosta 
(vihreitä) 

e åpistettå keskirivin pallosta 
(sinisiä) 

e Gpistettä ylarivin pallosta 
(punaisia) 


Jokaisen rivin viimeisestä rikotusta 

pallosta saa lisäpisteitä: 

e 15lisäpistettä vihreästä 
alarivista 

e 20 lisäpistettä sinisestä 
keskirivistä 

e 25lisäpistettä punaisesta 
ylärivistä 


Heti kun jokin rivi on kokonaan 
rikottu, ilmestyy tWalle uusi. Voit siis 
jatkaa loputtomasti, jos olet 
tarpeeksi hyvä. N 
Kynää ja paperia el tarvita. 
Tietokone laskee pisteet ja näyttää 
ne kuvaruudussa 





tai (c) Yhdistä antenni takaisin tv: 
hen ja irrota Videopac Computer 
verkosta. 
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SUOMI 


Laskimessa on tasin vain kolme 
numeroa, mutta ei hätää, Kun 
taitosi ovat niin hyvät että ylität 
999:n rajan, laskin aloittaa 
Uudelleen 000:5ta, mutta pisteidesi 
yläpuolelle ilmestyy viiva 
osoilukseksi siilä ettà pisteesi oval 
toisella tuhannella! 


Keskellä näkyvä luku ilmoittaa, 
kuinka monta vuoroa kymmenen 
hypyn sarjastasi on vielä jäljellä. 


Yhdellä pelaajalla on 6 

vaihtoehtoa 

1. Pelaa kuten edellä. Kerää 
kymmenen vuoron aikana 
mahdollisimman paljon pisteitä. 
Vuoro päättyy aina kun 
akrobaatti ei osu 
ponnahduslautaan kunnolla. 
Pallot liikkuvat edestakaisin. 


2. Kuten muunnelma 1. Pallojen ja 
ponnahduslaudan väliin on 
lisätty este. Jos akrobaatti osuu 
esteeseen, hän ponnahtaa 
takaisin ja sinun on nopeasti 
siirrettävä pannahduslautaa, 
jotta akrobaatti osuisi oikeaan 
kohtaan ja peli voisi jalkua! 


3. Kuten muunnelma 2. Tällä 
kertää este ei pysy paikallaan. 
Se ilmestyy satunnaisesti ja 


Tarkistus 

Jos epäilet että laitteessa on 
vikaa, toimi näin (Videopac-kasetti 
paikallaan) 

Paina näppäintä RESET (AJ TV 
antaa lyhyen äänimerkin ja 
kuvaruutuun tulee ohje SELECT 
GAME. Jos näin ei tapahdu, 
varmista että laite on asennettu 
oikein käyttöohjeen mukaan. Jos 
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tekee pelin entistä hieman 


vaikeammaksi! 


4. Kuten muunnelma 1, Falla 
kertaa kuitenkin pallot pysyvät 
paikoillaan. 


5. Kuten muunnelma 2. Jälleen 
pallot pysyvät paikoillaan. 


6. Kuten muunnelma 3. Jälleen 
pallot pysyvät paikoillaan. 


Kahdella pelaajalla on 12 
vaihtoehtoa 

Kun kaksi pelaajaa kilpailee 
keskenään, he voivat vuorotella 
ponnahduslaudan käytössä. sillä 
kuten jo olet huomannut juuri 
hyppääjä kerää pisteet! 


Kahden pelaajan pelit voidaan 
jakaa kahteen ryhmään: 
Ensimmäisessä kuuden ryhmässä 
pelaajat vaihtavat vuoroa aina kun 
hyppääjä ei putoa oikein 
ponnahduslaudalle. 


Taisen ryhmån pelit ovat edellisià 
nopeampia. Sillá hetkellá kun 
loinen akrobaatti hyppää. siirtyy 
ponnahduslauta vastapelaajan 
hallintaan. joten on akrobaatin 
huonoa onnea jos hän putoaa 
takaisin eikä osu ponnahdus- 





vika ei korjaannu, toimita sekä 
laite etta Videopac-kasetti 
kauppiaale. 


lautaan. 


Muilta osin palit ovat samanlaisia 
kuin yhden pelaajan pelit liikkuvine 
ja paikoillaan pysyvine palloineen ja 
esteineen 


Mestaruuspisteet 

Peliin liittyy aina hieman onnea. 
Paras tapa ratkaista. kuka on 
todellinen mestari, on pelata 
ennalta määritelty sarja pelejä 
Tällöin tietokone pitää kirjää 
parhaasta yhteissuoritkusesta 


Kun yksi peli on päättynyt, ALA 
paina näppäintä RESET ja sen 
jälkeen pelin koodinappaintà. Paina 
ensin näppäintä SPACE. Tälloin 
tietokone näyttää toistaiseksi 
parhaat pisteet. Seuraava peli 
valitaan pairamalla vastaavaa 
näppäintä jne. Joka kerta kun pelin 
jälkeen painetaan näppäintä 
SPACE. tietokone näyttää jälleen, 
kuka on siihen mennessä saanut 
eniten pisteitä. 


Näppäimet 
RESET: palautus 


Ohjeet 
SELECT GAME: valitse peli 


PELIN VALINTA 


Paina ensin 
nappainta 
RESET ja 
sen jälkeen... 


Ei estettà 


1 pelaaja | ..nàppainta 0 


2 pelaajaa 

pelaajat 

vaihtava! 

vuoroa aina 

kun akrobaatti | 

ei osu ponnah- 
| duslaudalle 


2 pelaajaa 
pelaajal 
valhtaval 
vuoroa joka 
hypyn jälkeen 
















Akrobaalti 
антта 
hyppyyn 

Tarn ja 
hyppylä- 
Kanne 


10 sarjan 
enaimrssuinern 
hyppy 
alkamassa 





Yhdeksän hyppyä jäljellä 


-näppäintä 1 


näppäintä 2 





Punaset pallot 
Siniset pallat 
Vihreä! pallet 


Torni ja hyppylasanne 
Akrobaatii 
pannahduslaudalle 
valmiina 

lentamaan maan 





Pisteel (oikea 
Ohjausyksikkö | 


Peli alkaa 
Ensimmäinen akrobaatti odottaa 
hwppytasanteella valmiina hyppäämään 


Pelitilanne (yksi pelaaja) 

Akrobaatli e osunut ponnahdustaudalle 
vaan lörmasi lattiaan. Hetken kulullua han 
ilmestyy takaisin tasanteelle seuraavaa 
hyppyä varten 


Akrobaatti on 
Saanut 34 pistettä ensi 
yrilyksella 


VIIDIZCPAC 33 





Pisteet (vasen 
ahjausyksikka) 











Este 


Pelitilanne (2 pelaajaa ja este) 
Ensimmäinen pelaaja on tehriyt 
yrityksensä. Nylon toisen vuoro näyttää 
[aitanga 


Kun painat kytkintä, akrobaatti hyppää 
tasanteeltä 


Suira ponnahduslauta 
Oikeaan paikkaan 
Inkuttamatlla 
ohjausvipua 
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та 


ESPANOL 


Modo de empleo 





Los acrobatas 


lLean atentamente estas 
Instrucciones antes de empezar a 
jugar! 


He aqui otro ¡juego múltiple del 
Videopac, con nada menos que 18 
variedades, lo que hace que se 
puedan divertir y jugar durante 
mucho tiempo. Cuando se inician la 
primera vez parece casi imposible 
poder jugar, pero a medida que 
vayaz adquiriendo experiencia los 
tanteos mejorarån rápidamente. 


La idea fundamental del juego 
Aprieten RESET y 0 para conseguir 
una primera impresión de la 
situación, pero no empiecen a jugar 
aün. Veran un gran salón con tres 
filas de ”globos” flotando contra el 
techo. 

En cada extremo del salón hay una 
torre con una plataforma y en la de 
la izquierda verán un acróbata. 

En el suelo, en el centro del salon, 
hay una tabla de saltos o balancin, 
en la que se encuentra otro 
acróbata; ya habrán adivinado lo 
que va a ocurrir: tienen que mover 
la tabla de saltos con el mando de 
su control, intentando llevarla 
exactamente al lugar apropiado. 
Con el botón de acción harán que el 


acróbala salte desde su plataforma. 
Si cae en el extremo justo de la 
tabla de saltos, hará que el otro 
acróbata salte al aire. 

Al saltar el acróbala de la tabla de 
saltos tiene que desplazar ésta de 
manera que vuelva a caer en ella, 
con lo que el primero es lanzado al 
aire nuevamente, y asi sucesiva- 
mente. 

si сае en el lado opuesto de la 
tabla, o muy cerca del centro, o 
fuera de ella, se estrellara. En tales 
casos podrán ver que se ha hecho 
dano, 

Pero es muy duro, porque en el 
plazo de un segundo vuelve a 
ocupar su posición en la plataforma 
de la torre, listo para el salto 
siguiente. Todo lo que tienen que 
hacer es apretar el bolón de acción. 
El juego completo en esta 
competición consiste en diez sallos 
desde la plataforma. El número que 
aparece en la parte inferior central 
de la pantalla les indicará cuántos 
saltos les quedan aún. 

Se preguntarán qué mando es el 
que controla en cada caso, pero 
éso queda indicado por el marcador 
de la pantalla, Cuando se ilumina el 
lado de la derecha indica que el 
mando que controla es el derecho; 
si el que se ilumina es el marcador 
de la izquierda, será el mando 


izquierdo el que lleve entonces el 
control del juego. 

Tanteo 

El acróbata saltador ha de procurar 
pinchar la mayor cantidad posible 
de globos. Aparentemente se trata 
de globos de alta presión, porque 
cuando hace estallar uno, recibe un 
empuje tal que puede incluso subir 
más alto. De este modo puede 
pinchar varios globos de una vez. 
Par cada globe pinchado se anota 
el siguiente tanteo: 


e 2 puntos por cada globo de la fila 
inferior (verdes) 


e å puntos por cada globo de la fila 
central (azules) 


e 6 puntos por cada globo de la fila 
superior (purpuras) 


Cuanda se pincha el ültimo glaba 
de una lila se ganan puntos de 
premio 


+ 15 puntos si es de la fila inferior 
(verdes) 


e 20puntos si es de la fila central 
(azules) 


e 25 puntos si es de la fila superior 
(purpuras) 





ar 


Cada vez que se acabe un juego, 
aprieten RESET (4). En la 
pantalla aparece 'SELECT GAME'. 
А continuación: 

(a) Elija atro juega. 

o (b) Elija atro Videopac. 

Quiten el Videopac existente 
colocando una mano junto aél y 
empujando hacia arriba el asa. 
Vuelvan a poner el Videopac en 


su caja Vean ahora el mado de 
empleo del Videopac siguiente. 
o (c) Enchufen la antena al 
televisor y desconecten el 
computador del Videopac de Іа 
red: 


Cuando se elimina una fila de 
globos aparece inmediatamente 
pira nueva, con lo que el juego 
puede sequir indefinidamente, si el 
jugador es lo bastante bueno para 
ello. 
No necesitan tener a mano papel y 
làpiz, parque el computador se 
encarga de modo automatico de 
llevar el tanteo y presentarlo en la 
pantalla. 
Observaran que el contador es de 
tres cifras, pero no se apuren por 
ello; cuande hayan alcanzado un 
nivel de destreza que les permita 
sobrepasar la marca de 999 puntos, 
seguirá la cuenta desde 000, pero 
can una linea encima de la 
puntuación, para indicar que están 
anotando en el segundo millar 
La cifra central de la pantalla les 
indica cuántas veces pueden jugar 
aun hasta agotar la serie de diez 
saltos. 
seis variaciones para un solo 
jugador 
1. El primer juego es el que 
acabamos de describir, Intenten 
conseguir la mayor cantidad 
posible de puntos en los diez 
saltos. Cada salto se acaba 
cuando el acróbata no cae bien 
еп Іа tabla de saltos. Los globos 
oscilaran acercándose y 
alejándose del techo 


Proceso de prueba 

Si sospechan de algún fallo en el 
equipo sigan el proceso que se 
indica a continuación (con un 
Videopac colocada) 
Aprieten RESET (3). El televisor 
emitirà un sonido breve y en la 
pantalla aparecerá "SELECT 
GAME". De no ser asi, asegurense 
de que el equipo està bien 


2, La primera variante del juego 
consiste en añadir un obstáculo 
en el centro, entre la tabla de 
saltos y los globos. Si uno de los 
acróbatas choca contra el 
obstaculo rebotará y apenas 
tendrán tiempo para desplazar 
la tabla al objeto de que caiga 
correctamente y puedan seguir 
jugando. 

3. Variante 2. Esta vez el obstáculo 
na estå fijo, sino que se mueve 
subiendo y bajando al azar, lo 
que hace que el juego resulte 
aún mas dificil. 

4. Como en lå variante 1.. pero 
esta vez los globos no se 
desplazan contra el techo. sino 
que están inmóviles. 

5. Como en la variante 2., pero 
también en este caso están 
inmóviles los globos. 

5. Como en la variante 3., pero 
también en este caso los globos 
están inmóviles. 

Doce variaciones para dos 

jugadores 

Cuando compiten dos jugadores, 

se turnan en mover la tabla de 

saltos ya que, como saben, es el 
saltador el que gana puntos. 

Los juegos de dos jugadores 

pueden dividirse en dos grupos: 

En la primera serie de seis, los 

jugadores se turnan cada vez que el 


instalado, tal como se indica en el 
Modo de empleo (tanto del 
equipo como del Videopac 
usado). Si persiste el fallo, lleve el 
equipo y el Videopac al 
distribuidor. 


WIDESPACII 


saltador falla al caer en la tabla 

La segunda serie de juegos para 
dos jugadores va mås de prisa que 
la primera. En el preciso instante en 
que salta al aire uno de los 
acróbatas, ei jugador contrario 
adquiere el control de la tabla de 
saltos, por lo que si el acróbata al 
caer іо hace fuera de la tabla, mala 
suerte para el. 

Par lo demas, los juegos son 
idénticos a los de un solo jugador. 
incluyendo los globos moviles y 
estacionarios y el obstáculo quieto 
o móvil. 

Tanteo de campeonato 
Naturalmente, siempre hay que 
contar con el factor suerte, El mejor 
modo de determinar quien es el 
campeón real es jugar una serie 
determinada de juegos. Al hacer 
ésta, el computador puede 
encargarse de determinar cuál ha 
sido la mejor intervención 
Terminado un juego, MO pulse en 
RESET, ni el código del juego. En 
lugar de ello, aprieten antes 
SPACE. De ese modo el computador 
indicará el tanteo mayor hasta ese 
momento. Para el juego siguiente. 
aprieten la tecla oportuna, etc, Cada 
vez que aprieten la tecla SPACE al 
terminar un juego,el computador les 
volvera a decir cual es el mejor 
lanteo hasta ese momento, 





Teclas 
RESET: reposición 


Instrucciones 
SELECT GAME: elija juego 
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SPANSL 





Como elegir un juego 






Primero Globos en movimiento 
aprieten 
RESET, 


después... 













Sin obstáculo | Obstáculo fijo | Obstáculo en 
movimiento 


..aprieten .aprieten | ..aprieten 
latecla8 | lateclac la tecla F 


...aprieten cc apreeten ...aprneten ..üprielen 
latecla 7 | la tecla А la tecla D la tecla G 


















.,Iprieten 
la tecla Б 





| 1 Jugador 











Sin obstáculo | Obstáculo fijo | Obstaculo en 
movimiento 
—-aprieten ;prieten 
Іа tecla б 
2 Jugadores 
Lös jugadores 


intervienen por | ...aprieten „apneten 
Iturno,cada vez la tecla 1 la tecla 4 
queunacróbata 
falla al caeren 
la tabla. 






























2 Jugadores 
Los jugadores | 
intervienen por | 
turno en cada 
salto 



















-..aprieten 
la tecla 2 


.aprieten 
la tecla 5 


‚„.Aprieten 
la tecla 8 


,.aprieten ..ü8prieten .G[prieten 
la tecla B la tecla E la tecla H 






Seuraava peli: paina mita tahansa nappainta 















labos pürpuras 
labos azules 
lobos verdes 






Acróbata ween 
dedico Torre can Obstaculo 
Р plataforma 
Torre con de salio 
platalorma ; Tanteo 
de salla Acróbata esperando ¿mando 
en la tabla de salto izquierda) 
listo para ser 
Vaa empezar el Tanteo lanzada al aire 
primer pagode. (mani Situación del juego (2 jugadores con 
une sere de diez, derecha) obstáculo) 


El primer jugador ha terminado su 
actuación, Ahora es el segundo jugador el 
que va a demostrar su destreza 


Iniciación al juego 
El primer acróbata se encuentra en la 
plataforma de salto, listo para saltar 


Situación del Juego Aprieten el botón de acción para hacer que 
EI acrobala ha fallado al caer en la tabla y el acróbata salte desde la platalorma 

se ha estrellado Pronto volverá a aparecer 
enla platalorma de salta para volver a 
intentarlo, 


Usen el mando para - 
desplazar la tabla de 
salto hasta la posición 
correcta 


El acrbpbata se ha anotado 
34 puntos ensu primera 
merneéención. 





Modo de emprego 
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TUGUIE 


a 
1 


Pol 





Acrobatas saltadores 


Leia primeiro estas instruções 
antes de comecar a jogar 


Aqui temos um outro Videopac com 
múltiplos jogos, que tem 18 variantes 
as quais Ihe permitem uma larga 
possibilidade de combinacoes. 
Quando comeca a jogar estes jogos 
eles podem-Ihe parecer quase 
impossiveis, mas a medida que 
ganha mais e mais experiencia a sua 
pontuacáo aumentará rapidamente. 


Principios básicos 

Prima RESET seguidamente 0 a firn 
de obler uma imagem da siluacáo 
com que se іга confrontar, mas nào 
comece a jogar! Vé uma sala 
Dastante larga onde flutuam contra o 
tecto trés filas de balċes. 


De cade lado da sala uma torre com 
urna plataforma, na do lado esquerdo 
vé-se um acrobata. No meia do chào 
da sala està um "balance" 
exactamente igual aqueles que se 
costumam ver по circo. Numa das 
extremidades do "balance" està um 
outro acrobata. Já deve fazer uma 
ideia do que está para acontecer, 
Pode-se mover o "balance" com a 
alavanca do seu comando а lim de o 
colocar na pasicaa mais conveniente. 


Com o botáo "action" pode-se fazer indica que o comando direito ё que 


saltar o acrobata da sua plataforma e 
se ele cair na extremidade mais 
elevada do "balance" faz com que o 
outro seja projectado para o ar. Na 
sua descida o "balance" deve ser 
manobrado de tal maneira que о 
acrobala caia novamente na 
extremidade mais elevada do 
"balance", fazendo portanto que o 
autro salte etc. 


Se ele cair no lado contrårio do 
"balanca", no centro ou se o talhar 
completamente despenha-se! 
Quando isso aconte pode-se ver 
como dol! 


Mas no entanto ele e mesmo um 
duro, porque num segundo ele já està 
novamente colocado na sua posição 
na plataforma pronto para o próximo 
salto. Tudo o que tem a fazer ё 
pressionar novamente o botáo 
"action". Um jogo completo neste 
tipo de competicáo consiste em fazer 
sele saltos da platatorma. O número 
no centro inferior do écran diz-nos 
quantos saltos ainda faltam executar. 


Pade-se sempre saber qual é o 
comando que está em acção porque 
ele corresponde ao indicador que se 
ve no écran. Quando o indicador de 
resultados do lada direito se acende, 


està actuando e vice-versa. 


Como se pontua 

Compete ao acrobata voador 
rebentar tantos balóes quantos 
conseguir. Sào aparentemente 
balóes pressurizados porque quando 
ele faz rebentar um deles recebe um 
impulso que o leva ainda mais alto. 
desta maneira pode rebentar alguns 
balóes de uma så vez. 


A pontuação dada por cada balão 

rebentado é sa seguinte: 

e 2pontos por cada balao da fila de 
baixo (balóes verde) 

e 4 pontos por cada baláo da fila do 
meio (balóes azuis) 

e Gpontos por cada balao dafila de 
cima (balas púrpura) 


Quando o último baláo de uma única 

fila € rebentado recebe-se um bónus 

especial em pontos: 

e 15 pontos para o balao da fila de 
baixo (verde) 

e 2Dpontos para o balào da fila do 
meio (azul) 

e 25 pontos para o baláo de fila da 
cima (purpura) 


mmm 


Cada véz um jögo seja linalizado, 
aperte botao HESET (A) 
IRE-ajustej. 
Agora aparecerao na Lela as 
palavras SELECT GAME 
{Escolha jögo). 
Depais: 
(a) Escolha outro jógo 
Ou (b) Escolha outro Videopac. 
Retire o Videopac em uso 
calocando uma mån ao 


lado dele, e puxando a 
alavanca para cima. 
Hecoloque o Videopac na 
sua саіха. 

Agora consulte as 
insirucoes para "Uso do 
seguinte Videopac”. 
Relique a antena como 
televisor, e desligue o 
Computador Videopac do 
circuito 


Qu (с) 
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TUCUI 


POR 





Quando uma fila de baloes é 
eliminada, uma nova fila aparece 
imediatamente podendo-se assim 
continuar imediatamente se se liver à 
destreza necessåria. 


Mao necessita de ter papel e lápis à 
mao. O computador 
automaticamente soma a pontuação 
e mostra-a no écran. Como pode 
verificar hå um computador com tres 
digitos que na hipótese de 
ultrapassar as 999 pontos continuara 
a contar desde 000 mas com uma 
linha por cima do seu indicador que 
Ihe dez estar a marcar o segundo 
milhar de pontos. 


С) número no centro inferior do écran 
diz-nas quantos saltos faltam ainda 
executar. 


6 variantes para um só jogador 

1. Jogar como acima foi descrito, isto 
é tentar fazer tantos pontos 
quantos possiveis em dez saltos, 
cada salto termina quando o seu 
acrobata falha o "balance". Os 
baloes andam para cima e para 
baixo contra o tecto. 


2 E uma versäo do número 1, paraa 
qual uma dificuldade adicional foi 
introduzida. No centro do écran 
entre o "balance" e os balöes 


Verifique o procedimento 

Se VS. suspeltar uma falha no 
equipamento, laqa como segue 
{cam o Videopac instalado). 
Aperte RESET (A). O televisor 
emitirà um som curto, e depois 
deviam aparecer na tela do 
televisor as palavras SELECT 
GAME; caso сопігапо, verifique 
que o equipamento seja instalado 
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aparece uma cortina, Se o 
acrabata voador Ihe toca voltará 
para trás e vai ter muita 
dificuldade em mover o "balance" 
tào rapidamente quanto o 
necessario para que ele bala na 
posicáo correcta e continue а 
jogar. 


3. È uma outra versão do número 2. 
De facto nesta versao a cortina 
пао estä estacionána, aparece e 
desaparece ao acaso lomando o 
jogo ainda um pouco mais dificil! 


4. Uma outra versao do numero 1, 
Desta vez os balóes nào se 
movem para cima e рага baixo 
mas permanecem estacianários. 


5. Uma variação do jogo 2, em que 
os balöes estao estacionários. 


D Uma variedade do jogo 3. Aqui 
também os balöes permanecem 
estacionarios. 


de maneira acertada, como 
descrito detalhadamente nas 
"Instruzoes para Uso” (consulte as 
instrucoes tanto do equipamento 
como do Videopac em uso), Se a 
falha persista, consulte o seu 
vendedor, levando tanta o 
equipamento camo o Videopac 
para serem controlados. 


12 variantes para dois jogadores 
Quando dais jogadores estao em 
competicao eles alternam-se na 
movimentação do “balance” parque 
como [а se sabe é o acrobala voador 
que pode marcar! 


Assim os jogos de dois jogadores 
podem ser divididos em dois grupos: 


Nas primeiras sels variantes 05 
jogadores actuam um de cada vez 
que um acrobata falha a “balance” 


Nas segundas seis variantes de dois 
jogadores o jogo assume uma 
velocidade ainda mais rápida do que 
nas primeiras. No preciso momenta 
em que o acrobata salta o jogador 
opositor toma o controlo do 
"balance" de tal forma que se o 
acrobata na sua descida o falhar leve 
azar. No resto todas estas variantes 
saq identicas ás de um so jogador 
inclusive no que diz respeito aos 
balöes estacionarios ou nào e å 
cortina. 
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Como escolher um jogo 


Balöes em Movimento Baloes estacionários 


Primeiro Prima 


RESET e sem cortina Cortina Cortina em Sem conina Cortina 
depois... estacjoniària movimento estacionária 


Cortina em 
movimento 


2 jogadores 
Os jogadores 
lomam a sua 
vez sempre que 


о acrobata falha 
| a plataforma 


2 jogadores 
¡Os jogadores 

tomam a sua [prima tecla 2 | ...prima tecla 5 |... prima tecla 8 | prima tecla B | prima tecla E | ...prima tecla Н 
vez com cada | 

salto 









dA asugmuuumi Balóes pürpura 
Are BE RE WR ш ng Dicas 

PE | NETTIÄ Balbes verdes 
para 

saltar Torre com Cartina 

Torre == - Plälälorma 
sa a de sallos Pontuação 

platatorma | Acrobata à espera no [alavanca 
de salto 10 ‘balance pront a ser esquerdal 


alirado ao a 





O primeiro, em Pontuaráo 

séries de dez, (alavanca Comeco do jogo Situação do joga (2 jogadores, dom 
esta pronto a direita) O primeiro acrobala està de pé na cortina) 

começar plataforma, pronto a saltar O primeiro jogador leve a sua primeira 


Oportunidade. Perlence agora ao segundo 
jogador mostrar a sua habilidade 
Situação do jogo (1 jogador) 
O acrobata talhou o "balance" е 
esmaga-se 
Heaparecera em seguida na platalorma de 
sallb para outra tentativa 


Prima а lecia "Action' 
para lazeroacrobala 
sajjar da sua plataforma 







O acrobala marcou 
За pontos no primeiro 
eslorca 


Use a alavanca para 
зго balance па 
posicáp correcta 





Faltam 9 saltos 


За 


M - 





en | 
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